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РОЛЬ КОМП’ЮТЕРНОЇ ГРАФІКИ У ЦИФРОВІЙ 
ТРАНСФОРМАЦІЇ ОСВІТНЬОГО ПРОЦЕСУ З ДИЗАЙНУ

Стаття присвячена аналізу ролі комп’ютерної графіки у процесі цифрової трансформації дизайн-освіти. 
Показано, що стрімкий розвиток цифрових технологій та зміни сучасного візуального середовища зумовлюють 
оновлення змісту й методів підготовки фахівців творчих спеціальностей. Комп’ютерна графіка розглядається 
як базовий інструмент формування професійних компетентностей майбутніх дизайнерів, що забезпечує 
інтеграцію традиційних художніх практик із цифровими технологіями, розширює можливості візуалізації 
проєктних ідей та сприяє розвитку креативного мислення. Визначено її концептуально-методологічну функцію 
у впровадженні проєктно-орієнтованого та міждисциплінарного навчання, використанні цифрових платформ, 
віртуальних середовищ і технологій інтерактивної комунікації. Актуальність дослідження обґрунтована 
глобальними процесами цифровізації освіти та зростанням значення візуальної комунікації у сучасному 
соціокультурному просторі. Методологія дослідження включає теоретичний аналіз і синтез наукових джерел, 
порівняльний метод, системний підхід, педагогічне спостереження та узагальнення досвіду, а також проєктно-
аналітичний метод. Результати засвідчують, що комп’ютерна графіка є ключовим чинником трансформації 
дизайн-освіти, оскільки забезпечує синергію художньо-образної та технологічної складових професійної 
підготовки, сприяє розвитку проєктного мислення та підвищує конкурентоспроможність випускників у сфері 
креативних індустрій. Встановлено, що ефективне використання цифрових графічних технологій у навчальному 
процесі підвищує рівень сформованості компетентностей студентів, зокрема здатність працювати з різними 
видами візуального контенту, створювати естетично виважені та функціональні дизайнерські продукти, 
адаптовані до вимог сучасного цифрового суспільства. Зроблено висновок, що діджиталізація дизайн-освітнього 
середовища на основі комп’ютерної графіки є важливою умовою модернізації освітніх програм, розвитку 
інноваційних підходів та підвищення якості професійної підготовки майбутніх дизайнерів.

Ключові слова: комп’ютерна графіка, діджиталізація, дизайн, освітній процес, інтерфейси, 3D-об’єкт, 
анімація, логотип, ілюстрація, растр, вектор, фотографія, візуалізація.
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Yakovets Inna, Romanenko Nataliia, Chuhai Nataliia, Kryvonos Volodymyr. THE ROLE 
OF COMPUTER GRAPHICS IN THE DIGITAL TRANSFORMATION OF THE DESIGN 
EDUCATION PROCESS

This article analyzes the role of computer graphics in the digital transformation of design education. It demonstrates 
that the rapid development of digital technologies and changes in the contemporary visual environment necessitate 
an update to the content and methods of training professionals in creative fields. Computer graphics is viewed as 
a fundamental tool for developing the professional competencies of future designers, ensuring the integration of 
traditional artistic practices with digital technologies, expanding the possibilities for visualizing design ideas, and 
fostering the development of creative thinking. Its conceptual and methodological role in implementing project-
based and interdisciplinary learning, as well as in the use of digital platforms, virtual environments, and interactive 
communication technologies, has been identified. The relevance of the study is grounded in global processes of the 
digitalization of education and the growing importance of visual communication in the contemporary sociocultural 
space. The research methodology includes theoretical analysis and synthesis of scientific sources, the comparative 
method, a systems approach, pedagogical observation and generalization of experience, as well as the project-
analytical method. The results demonstrate that computer graphics is a key factor in the transformation of design 
education, as it ensures synergy between the artistic-imaginative and technological components of professional 
training, promotes the development of project-based thinking, and enhances the competitiveness of graduates in the 
creative industries. It has been established that the effective use of digital graphics technologies in the educational 
process enhances the development of students’ competencies, particularly their ability to work with various types 
of visual content and to create aesthetically balanced and functional design products adapted to the demands of 
modern digital society. It has been concluded that the digitization of the design education environment based on 
computer graphics is an important prerequisite for the modernization of educational programs, the development of 
innovative approaches, and the improvement of the quality of professional training for future designers.

Key words: сomputer graphics, digitalization, design, educational process, interfaces, 3D object, animation, 
logo, illustration, raster, vector, photography, visualization.

Вступ. Стрімкий розвиток цифрових тех-
нологій та активна трансформація сучасного 
візуального середовища зумовлюють суттєві 
зміни у змісті та методах підготовки фахівців 
творчих спеціальностей. Одним із ключових 
чинників оновлення дизайн-освіти виступає 
комп’ютерна графіка, яка поступово пере-
творюється на базовий інструмент форму-
вання професійних компетентностей майбут-
ніх дизайнерів. Її використання забезпечує 
інтеграцію традиційних художніх практик із 
цифровими технологіями, розширює мож-
ливості візуалізації проєктних ідей, сприяє 
розвитку креативного мислення та підви-
щує конкурентоспроможність випускників 
у сфері креативних індустрій.

У сучасному дизайн-освітньому про-
цесі комп’ютерна графіка виконує не лише 
інструментальну, а й концептуально-методо-
логічну функцію. Вона формує нові підходи 
до організації навчальної діяльності, сприяє 
впровадженню проєктно-орієнтованого та 
міждисциплінарного навчання, а також акти-
візує використання цифрових платформ, 
віртуальних середовищ і технологій інтер-
активної комунікації. Це актуалізує потребу 
в науковому осмисленні ролі комп’ютерної 

графіки як основи діджиталізації дизайн-
освітнього процесу.

Актуальність дослідження зумовлена 
глобальними процесами цифровізації освіти 
та зростанням значення візуальної комуніка-
ції в сучасному соціокультурному просторі. 
Для студентів спеціальності «Дизайн» опану-
вання комп’ютерної графіки стає необхідною 
умовою професійного становлення, оскільки 
саме цифрові технології визначають характер 
сучасних дизайнерських практик, способи 
створення та презентації проєктів, а також 
формати взаємодії з аудиторією.

Сучасний стан розвитку дизайнерської 
освіти характеризується активним впрова-
дженням цифрових інструментів, програм 
тривимірного моделювання, анімації, інтер-
активного дизайну та віртуальної візуалі-
зації. Це зумовлює трансформацію тради-
ційних навчальних дисциплін, появу нових 
освітніх модулів і необхідність формування 
цифрової культури майбутніх фахівців. 
Водночас наукове осмислення потенціалу 
комп’ютерної графіки як системоутворюю-
чого компонента дизайн-освіти залишається 
недостатньо розробленим, що підсилює зна-
чущість дослідження.
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Таким чином, вивчення комп’ютерної гра-
фіки як основи діджиталізації дизайн-освіт-
нього процесу є важливим для підвищення 
якості професійної підготовки дизайнерів, 
розвитку їх творчого потенціалу та адаптації 
освітніх програм до вимог сучасного цифро-
вого суспільства .

Метою дослідження є теоретичне обґрун-
тування та аналіз ролі комп’ютерної графіки 
як системоутворювального чинника діджи-
талізації дизайн-освітнього процесу, а також 
визначення її впливу на формування профе-
сійних компетентностей студентів спеціаль-
ності «Дизайн» у сучасних умовах розвитку 
візуальної культури.

Методи дослідження. У дослідженні вико-
ристано комплекс загальнонаукових та спеці-
альних методів, зокрема: теоретичний аналіз 
і синтез наукових джерел з проблем цифро-
візації освіти та розвитку дизайн-практик; 
порівняльний метод – для виявлення особли-
востей використання комп’ютерної графіки 
у різних напрямах дизайн-освіти; систем-
ний підхід – для визначення взаємозв’язків 
між художньою підготовкою та цифровими 
технологіями; метод педагогічного спосте-
реження та узагальнення досвіду – для ана-
лізу результатів навчальної діяльності сту-
дентів; проєктно-аналітичний метод – для 
оцінювання ефективності застосування 
комп’ютерної графіки у процесі створення 
дизайнерських проєктів.

У нинішніх умовах цифрової епохи освітня 
система, а особливо мистецька галузь, потре-
бує безперервної трансформації навчальних 
практик. Аналіз впливу сучасних технологій 
на творчий процес, засвоєння знань молодою 
особистістю, діджиталізація традиційних 
мистецьких практик вимагають визначення 
викликів, що стають перед митцями та дизай-
нерами при створенні нового, більш ефектив-
ного освітнього середовища [1-5].

За останні 2,5 десятиліття професія 
дизайнера зазнала значних змін щодо ство-
рення і перетворення не лише матеріаль-
них об’єктів, але і віртуального простору. 
Як зазначають автори публікації [2], роль 
дизайну в сучасному суспільстві постійно 
зростає, проте водночас він поступово 

втрачає ознаки ексклюзивності. Це пояс-
нюється тим, що процеси цифровізації та 
поширення Інтернету стирають межі між 
професійною та аматорською діяльністю 
у сфері дизайну. Відтак дизайн, як міждис-
циплінарна та затребувана спеціальність, що 
охоплює майже всі сфери життєдіяльності 
людини, потребує постійного підвищення 
рівня професійної підготовки випускників 
закладів вищої освіти. При цьому трансфор-
мація просторово-предметного середовища 
має бути узгоджена з інноваційними про-
цесами у дизайн-освіті, що забезпечить її 
відповідність сучасним викликам цифрової 
доби.

Спонукальним елементом до пошуку 
нових шляхів та впровадження інновацій, 
який можна назвати рушійною силою про-
гресу, є експеримент. Саме експеримент 
передбачає індивідуальний підхід до тво-
ріння, новаторських ідей, інноваційних тех-
нологій, нових матеріалів тощо. Експеримент 
інколи допомагає перевершувати сформо-
вані раніше рамки та відкривати нові наукові 
горизонти. Таким експериментом у свій час 
(1999 рік) стало відкриття спеціальності 
Дизайн на технічному факультеті Черкась-
кого інженерно-технологічного інституту 
(нині Черкаський державний технологічний 
університет, ЧДТУ) з перспективою роз-
витку промислового дизайну. Експеримент 
перевершив заплановані очікування – через 
три роки була сформована кафедра дизайну 
за чотирма векторами розвитку дизайну: 
Промисловий дизайн, Графічний дизайн, 
Інтер’єр і обладнання, Дизайн одягу, які були 
акредитовані у 2005 році. Протягом 25 років 
професорсько-викладацький склад кафе-
дри дизайну, розвиваючи різні напрямки 
дизайну та його комунікаційні властивості, 
експериментує і впроваджує нові техно-
логії, займається процесами діджиталіза-
ції освітнього процесу [5-22]. В 2025 році 
введено в дію три нові освітні програми 
підготовки бакалаврів спеціальності 
В2  «Дизайн: Дизайн інтер’єру, екстер’єру 
і ландшафту», «Дизайн та 3D моделю-
вання», «Дизайн-графіка та анімація». Вони 
замінили попередні програми – «Дизайн 
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середовища», «Промисловий дизайн», «Гра-
фічний дизайн» – та узгоджуються з акту-
альними векторами розвитку дизайн-діяль-
ності. Інтенсивний розвиток комп’ютерних 
технологій і трансформація комунікаційних 
практик зумовлюють необхідність оновлення 
освітнього контенту шляхом його цифрової 
трансформації.

 Діджиталізація дизайн-освітнього про-
стору щодо викладання дисциплін худож-
ньо-образної творчості передбачає ство-
рення цифрового освітнього середовища для 
комунікації, обміну даними та управлінням, 
методологія створення якого має передба-
чати дизайн-мислення кожного студента, 
наштовхувати на естетично привабливі 
рішення. Однією з ключових технологій та 
інструментів  діджитал-трансформації, що 
дозволяє створювати, обробляти та візуалі-
зувати інформацію в цифровому форматі для 
мистецтва, є комп’ютерна графіка. Багато 
дослідників розглядали питання впливу циф-
рової трансформації на естетичні та освітні 
аспекти мистецтва та дизайну. Аналізуючи 
ключові аспекти та виклики, що виникають 
у зв'язку зі зростанням впливу цифрових 
технологій на мистецтво та дизайн у сучас-
ному світі, вчені прийшли до висновку, що 
комп’ютерна графіка, узагальнюючи методи 
цифрового синтезу і обробки зорового кон-
тенту, як вид сучасного цифрового мисте-
цтва, окреслює технічну сторону зобра-
ження, які створюються, перетворюються, 
оцифровуються, обробляються і виводяться 
на екран засобами обчислювальної тех-
ніки, але базовою основою дизайн-освіти 
є здатність творчої особистості створювати 
художній образ, застосовуючи різні техніки 
та засоби виразності: форму, колір, фактуру. 
Сучасні цифрові технології та гаджети функ-
ціонують завдяки комп’ютерній графіці, 
яка є ключовим інструментом їх застосу-
вання у сфері освіти й дизайну. Вона базу-
ється на опануванні принципів композиції 
(колір, форма, простір), використанні спе-
ціалізованого програмного забезпечення, 
вивченні історії мистецтв, технологій реа-
лізації проєктів та розробці дизайн-проєк-
тів інтер'єру, ландшафту чи графіки.  Отже, 

поєднання художньо-технічної підготовки та 
теоретичних знань про візуальну культуру 
визначає сучасні підходи до практичного 
дизайн-проєктування.

Викладається освітній контент 
«Комп’ютерна графіка» на перших курсах, 
що підтверджується структурно-логічними 
схемами освітніх програм з дизайну різного 
спрямування [23]. Методологія навчання 
студентів із використанням комп’ютерної 
графіки ґрунтується на основних постула-
тах педагогічного дизайну, що передбачають 
формування базових навичок образотворчої 
грамоти на основі інформаційно-технологіч-
ної підготовки особистості шляхом інтегра-
ції естетичних та інформаційно-візуальних 
інновацій у процес навчального дизайн-про-
єктування. Метою дослідження є розкриття 
основних аспектів та викликів, що виника-
ють у зв’язку зі зростанням впливу цифрових 
технологій на сучасне мистецтво й дизайн, 
шляхом обґрунтування концепцій та аналізу 
практичних прикладів.

Логіка організації освітнього процесу за 
спеціальністю «Дизайн» у контексті опа-
нування інформаційно-графічних засо-
бів художньо-проєктної діяльності полягає 
в наступних положеннях, на яких зупини-
мося детальніше. 

Спочатку необхідно визначитися з функці-
ональним призначенням ідеї (графіка, інтер-
фейси, 3D-об’єкт, анімація) та інструментами 
для її візуалізації (папір, олівець, малюнки, 
скетчі, графічний планшет) (рис. 1). 

 

Рис. 1. Анімація. Начерк образу Вовка до 
мультиплікаційної стрічки «Ну постривай!». 

Автор Світозар Русаков (1923–2006)
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Важливим етапом є визначення виду гра-
фіки зображення, природа якого може бути 
векторною або растровою. Для масштабова-
них об’єктів: логотипів, іконок, ілюстрацій 
а також для деталізації зображень з фото-
графічною якістю (фото, складні текстури) 
застосовується векторна графіка. Для зобра-
жень визначеної роздільної здатності, як от 
наприклад ігрові екрани, використовується 
максимальне розширення екранів під які 
створюється гра наприклад 8к або 4к моні-
тори. Хоча, як правило, розповсюдженими 
серед широкого кола гравців лишаються 2к 
або full hd монітори.

 

      
 

Рис. 2. Зразок векторного логотипу з дизайн-
проєкту гри «Хорс» та растрового діалогового 

вікна персонажа Лада в цій відеогрі.
Автор студент магістратури Кривонос 

Володимир, 2023

Перш ніж говорити про методику вибору 
виду графіки та що на це впливає, варто розі-
братись, що саме мається на увазі, коли ми 
говоримо про растрові та векторні файли [24].

Растрові файли – це зображення, побудо-
вані з пікселів, крихітних кольорових ква-
дратиків, які у великій кількості можуть фор-
мувати високодеталізовані зображення, такі 
як фотографії. Чим більше пікселів у зобра-
женні, тим вища його якість, і навпаки. Кіль-
кість пікселів залежить від формату (напри-
клад, JPEG, GIF або PNG).

Векторні файли використовують матема-
тичні рівняння, лінії та криві з фіксованими 
точками на сітці для створення зображення. 
Векторні файли не містять пікселів. Матема-
тичні формули векторного файлу визначають 
форму, межі й колір заливки для побудови 
зображення. Оскільки математична формула 
підлаштовується під будь-який розмір, ви 
можете масштабувати векторне зображення 
без погіршення якості.

Растрові та векторні файли – два найпо-
пулярніші формати, що використовують для 
візуального вмісту. Вони по-різному пред-
ставляють зображення, тому є багато фак-
торів, які слід враховувати під час методики 
вибору формату:

Роздільна здатність. Однією з основних 
відмінностей між растровими й векторними 
файлами є роздільна здатність. Роздільна 
здатність растрового файлу позначається 
в DPI (точках на дюйм) або PPI (пікселях на 
дюйм). Якщо ви збільшуєте або зменшуєте 
розмір растрового зображення, то можете 
бачити окремі пікселі.

Растрові файли відображають ширшу 
палітру кольорів, дають змогу краще їх реда-
гувати й ліпше передають світлотінь, ніж 
векторні. Але вони втрачають якість під час 
зміни розміру. Простий спосіб визначити, 
векторне чи растрове зображення,  – збіль-
шити його розмір. Якщо зображення стає 
розмитим або піксельним, швидше за все, це 
растровий файл.

Роздільна здатність векторних графічних 
файлів не змінюється. Можна нескінченно 
змінювати розміри, масштабувати й перефор-
мовувати вектори без втрати якості зобра-
ження. Векторні файли популярні в зобра-
женнях, які повинні мати найрізноманітніші 
розміри, наприклад логотип, який пови-
нен поміститись і на візитній картці, і на 
білборді.

Подальше використання. Цифрові фото-
графії, зазвичай, є растровими. Багато циф-
рових камер автоматично знімають і збе-
рігають фотографії в растровому форматі. 
Зображення в Інтернеті теж часто є растро-
вими. Растровий формат широко використо-
вують для редагування зображень, фотогра-
фій і графіки.

Векторні файли краще застосовні для 
цифрових ілюстрацій, складної графіки 
й логотипів. Через те що роздільна здат-
ність векторів залишається незмінною під 
час зміни розміру, векторні файли більш 
придатні для широкого спектру друкованих 
застосувань.

Деякі проєкти складаються з растрових 
і векторних зображень водночас. Наприклад, 
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брошура може містити векторне зображення, 
як-от логотип, і растрове зображення – фото.

Розміри файлів. Растрові файли зазвичай 
більші за векторні. Вони можуть містити 
мільйони пікселів і мати неймовірно висо-
кий рівень деталізації. Їхній великий розмір 
впливає на обсяг вільного місця пристрою 
і може сповільнювати завантаження сторі-
нок в Інтернеті. Однак ви можете стиснути 
растрові файли для зберігання й оптимізації 
роботи сайтів, а також для швидкого надси-
лання файлів іншим користувачам.

Векторні файли набагато менші за 
растрові, оскільки містять лише математичні 
формули, які визначають дизайн.

Сумісність і конвертування. Растрові 
файли можна відкривати в різних програ-
мах і браузерах, що дає змогу легко їх пере-
глянути, відредагувати й надіслати. Векторні 
файли не такі доступні  – багато типів век-
торних файлів потребують спеціалізованого 
програмного забезпечення для відкривання 
й редагування. Хоча це може викликати певні 
труднощі, за потреби можна перетворити 
векторні файли на растрові або навпаки.

Типи файлів і розширень. Програмне 
забезпечення зазвичай визначає тип файлу, 
як растрового, так і векторного. Є безліч 
типів і розширень растрових і векторних 
файлів, кожен з яких має свої особливості 
[14].

Отже, дані особливості, що стосуються 
растрових і векторних файлів впливають 
окрім технічних особливостей також і на 
методику вибору того чи іншого програм-
ного забезпечення відносно ТЗ, а також 
потреб клієнта, які вирішуватиме студент, 
який здобуде спеціальність дизайнера. Ці 
методи активно розглядаються та засто-
совуються студентами кафедри дизайну 
ЧДТУ в рамках основного блоку дисциплін 
з «Основ проєктування» та на таких вибірко-
вих дисциплінах, як «Основи Concept art» та 
«Digital art техніки».

Розглянемо детальніше використання про-
грамного забезпечення для перетворення 
візуалізованої ідеї в цифровий продукт  
(рис. 3-7):

 
Рис. 3. «Зустріч у світлі».Автор студентка  

4-го курсу Дяченко Анастасія, 2025

 
Рис. 4. «Лабораторія закам’яніння». Автор 
студентка 3-го курсу Тимошина Юлія, 2024

 

Рис. 5. «Цифрова ізоляція». Автор студентка 
4-го курсу Ситник Таїсія, 2025
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Рис. 6. «Захід сонця». Автор студентка  

4-го курсу Дудіна Ірина, 2025

 

Рис. 7. «Ельфійський замок». 
 Автор студентка 3-го курсу Дудіна Ірина, 2024

Представлені вище роботи студентів-
дизайнерів, виконані у програмах Adobe 
Photoshop та Blender, засвідчують, що 
вибір програмного забезпечення значною 
мірою впливає на результати та якість 
дизайн-рішень. Добір програм здійсню-
ється за певною методикою, однією з яких 

є класифікація за функціональною спеціа-
лізацією. Програми для верстки та полігра-
фії (листівки, журнали, книги, брошури) – 
Adobe InDesign, QuarkXPress. Програми для 
створення цифрових медіа (інтерфейси сай-
тів, мобільні додатки) – Figma, Sketch. Про-
грами для 3D-моделювання та проєктування 
(промислові об’єкти, архітектурна візуаліза-
ція, середовище) – Blender, 3ds Max. Наступ-
ними ключовими аспектами, що впливають 
на методологію підбору програм є: відповід-
ність стандартам індустрії, доступність та 
економічні фактори, технічні вимоги при-
строїв, інтеграція з іншими інструментами 
та програмами та підтримка тими ж програ-
мами якомога більшої кількості форматів, що 
буде стосуватись як 2D так і 3D графіки. 

Серед інших важливих критеріїв методо-
логії добору програм та визначення етапів 
їх викладання студентам-дизайнерам варто 
виділити: технологічні можливості програм-
ного забезпечення; педагогічний критерій, 
що враховує швидкість і поступовість опа-
нування студентами; а також критерій точ-
ності, який визначає, чи має результат бути 
інженерно й технічно достовірним, або ж 
допускається художня виразність та експре-
сивність. Поступовість опанування програм 
важлива, оскільки існують базові важливі 
задачі у 3D графіці та анімації, які немож-
ливо якісно відтворити без знання 2D редак-
торів та 2D засадничих принципів, напри-
клад, як при відтворенні та постобробці 
текстур для об’єктів та фінальному рендері. 
Так само, як і етап ескізування, перед роз-
робкою оригінальної ідеї буде відтворюва-
тись у більшості випадків спочатку в циф-
ровому просторі растрових програм через їх 
адаптованість під цей вид задач.

Adobe Photoshop застосовується у випад-
ках, коли необхідний універсальний растро-
вий інструментарій із можливістю оператив-
ного редагування двовимірних візуальних 
ідей. Користуючись даною прогамою, студен-
тами можуть використовуватись шари, маски, 
смарт-об’єкти, фільтри, спец ефекти, різні 
режими накладання. У контексті діджиталі-
зації сучасного навчального процесу він роз-
виває у студентів розуміння базових понять, 
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які походять від традиційних мистецтв при 
малюванні фарбою та альтернативних, таких 
як фотографіка. Це розуміння композиції  
(рис. 8), кольору (рис. 9), поступовості наша-
рування об’єктів чи планів у кадрі. Тобто, 
окрім самих технічних знань про програму, 
Adobe Photoshop виступає важливим інстру-
ментом для опанування й розуміння студен-
тами теоретичних дизайнерських засад.

 

Рис. 8. Приклад навчальних композиційних 
робіт 

  
 Рис. 9. Навчальні студентські цифрові арти  

з опанування теоретичних засад роботи  
в кольорі 

Вибір на користь Blender, у свою чергу, поля-
гає в тому, що це мультифункціональне, а най-
головніше безкоштовне програмне забезпечення 
з відкритим кодом, яке інтегрує в собі інстру-
ментарій, який здатен покривати виконання 
задач різних напрямів дизайну. Іноді він дещо 
поступається певними підходами та функці-
ями відносно вузькоспеціалізованих програм, 
проте його фінансова доступність та можливість 
без додаткових витрат використовувати його 
в комерційних проєктах компенсує це. Тому без-
коштовність Blender часто стає вагомим аргу-
ментом на користь його вибору студентами.

На відміну від вузькоспеціалізованих пакетів 
програм Blender пропонує повний спектр функ-
цій, починаючи від 3D-моделювання (рис. 10) та 
скульптингу (рис. 11), до анімації, монтажу, спе-
цефектів і рендерігну. Це робить його ідеальним 
у процесі цифровізації дизайнерської освіти, 

так як студент набуває цілісного уявлення про 
3D простір, як його часто називають, коли мова 
заходить про Blender – 2,5D простір всередині 
інтерфейсу однієї програми.

 

Рис. 10. Відтворення середньовічної гармати 
інструментарієм для 3D-моделювання в 
Blender. Виконав студент Пузько Віталій

Рис. 11. Відтворення аватара інструментарієм 
для скульптингу в Blender. Виконала 

студентка Дудіна Ірина

Щодо теоретичних знань, які студент 
набуває користуючись Blender, найголовні-
шим виступає краще розуміння форми та 
тривимірності об’єктів (рис. 12), принципи 
роботи перспективи (рис. 13), лінз камери 
(рис. 14), плановості (рис. 15), робота освіт-
лення (рис. 14) та різних типів матеріалів. 
Вплив навколишнього середовища на зобра-
ження об’єкту та колірного сприйняття.

 

   
 

Рис. 12. Відчуття тривимірності об’єктів 
всередині інтерфейсу Blender

 

Рис. 13. Відтворення принципу лінійної 
перспективності всередині інтерфесу Blender
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Рис. 14. Вплив на відчуття відстані до об’єкта 
та його пропорцій лінз 3D-камери 25 мм, 

50 мм та 75 мм на прикладі 3D-скульптури, 
виконаної викладачем кафедри дизайну 

ЧДТУ Кривоносом Володимиром

 

Рис. 15. Повітряна перспектива графічної 
карти плановості відтворюється за допомогою 

методу mist pass у Blender

Іноді, відходячи від традиційної класифі-
кації програм за функціональною спеціалі-
зацією, ми використовуємо метод кросплат-
формного добору. Він полягає у взаємодії 
програм одна з одною задля ефективнішого 
виконання задач. Це стає цілою екосисте-
мою чи навіть pipeline (підходом) до реалі-
зації ТЗ, наприклад, коли ми використовуємо 
2D простір Adobe Photoshop для створення 
карт матеріалів, які в подальшому накла-
датимуться на 3D об’єкт. Техніка «фото-
баш» є поєднанням 3D болванок, створених 
в Blender з подальшим доопрацюванням за 
допомогою фототекстур чи навіть окремо 
відзнятих об’єктів. Таке поєднання цих про-
грам активно використовується, наприклад, 
для створення концепт-артів в індустрії віде-
оігор та кіно в реалістичному стилі (рис. 16). 
Використання постпродакшену, коли осно-
вна сцена (побудова геометрії, освітлення) 
створюється в 3D (рис. 17), а художня фіна-
лізація, підсилення атмосфери та деталізація 
завершуються в 2D просторі за допомогою 
Photoshop (рис. 18).

 
Рис. 16. Концепт-арт секретної лабораторії. 

Автор Кривонос Володимир

 

Рис. 17. 3D концептуальна модель супутника 
виконана в Blender.  

Автор Кривонос Володимир

 

Рис. 18. Фіналізація концепт-арту супутника  
в просторі Adobe Photoshop.  
Автор Кривонос Володимир

Отже, кожна із вищезазначених програм, 
які стосуються методу вибору відносно їх 
спеціалізації, є гарним вибором для сту-
дента-дизайнера задля виконання вузько-
направлених ТЗ. Проте основний вибір на 
користь Blender та Adobe Photoshop полягає 
у тому, що це поєднання здатне покривати 
близько 90% потреб сучасного дизайнера. 
Це, як і задачі у сфері графічного дизайну, 
фотографіці, відеоіграх, кіно та мультипліка-
ції, закінчуючи архітектурною візуалізацією. 
Такий підхід щодо методу вибору саме цих 
програм у діджиталізації дизайн-освітнього 
процесу дозволяє студенту набувати і вико-
ристовувати важливі технічні (програмні) та 
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теоретичні компетенції, дозволяючи йому 
бути конкурентноспроможним в реаліях 
цифровізованого світу.

Висновки. Проведене дослідження засвід-
чує, що комп’ютерна графіка є одним із 
ключових чинників трансформації сучас-
ної дизайн-освіти та важливою основою її 
діджиталізації. Вона забезпечує інтеграцію 
художньо-образної та технологічної скла-
дових професійної підготовки дизайнерів, 
сприяє розвитку проєктного мислення та роз-
ширює можливості візуалізації творчих ідей. 
Ефективне використання цифрових графіч-
них технологій у навчальному процесі під-
вищує рівень сформованості професійних 
компетентностей студентів, зокрема здатність 
працювати з різними видами візуального 
контенту, створювати конкурентоспроможні 

дизайнерські продукти та адаптуватися до 
вимог сучасних креативних індустрій.

Диференціація інформаційно-графічних 
засобів художньо-проєктної діяльності зале-
жить від цілей, етапу проєктування, специфіки 
завдання та кінцевого продукту. Класифікація 
й вибір інструментів, методів та технологій 
узагальнюються синергією художньої та тех-
нічної складових професійної діяльності, ово-
лодіння якими дозволяє дизайнеру створювати 
естетично виважені й водночас функціональні 
та комунікативно ефективні візуальні про-
дукти. Таким чином, діджиталізація дизайн-
освітнього середовища на основі комп’ютерної 
графіки виступає важливою умовою модерні-
зації освітніх програм, розвитку інноваційних 
підходів та підвищення якості підготовки май-
бутніх фахівців у сфері дизайну.
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